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ВПІ НТУУ «КПІ» імені Ігоря Сікорського, Київ, 2020 р. 
Магістерська дисертація присвячується проектуванню студії з 
виготовлення дитячих електронних видань з дослідженням особливостей 
створення анімаційних роликів. Для проектування завдання було 
проаналізовано сучасний ринок електронних дитячих видань, методів створення 
дитячих електронних видань, розглянуто технології створення дитячих 
електронних видань.  
Спроектовано технологічний процес для створення дитячих електронних 
видань. Також було досліджено процес створення АНІМАЦІЙНИХ РОЛИКІВ 
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Магистерская диссертация посвящается проектированию студии по 
изготовлению детских электронных изданий с исследованием особенностей 
создания анимационных роликов. Для проектирования задания был 
проанализирован современный рынок электронных детских изданий, методов 
создания детских электронных изданий, рассмотрены технологии создания 
детских электронных изданий. Спроектирован технологический процесс для 
создания детских электронных изданий. Также был исследован процесс 
создания анимационных роликов  
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designed. The process of creating animated videos was also investigated 
Keywords: PUBLICATION, ELECTRONIC PUBLICATION, CHILDREN'S 






ВСТУП ........................................................................................................................ 10 
РОЗДІЛ 1. ПРОМИСЛОВЕ ЗАВДАННЯ ................................................................ 13 
Висновки до першого розділу. ....................................................................... 24 
РОЗДІЛ 2. ПРИНЦИПОВІ РІШЕННЯ З ВИБОРУ ТЕХНОЛОГІЇ, ТЕХНІКИ І 
МАТЕРІАЛІВ ............................................................................................................. 25 
2.1. Вибір технології створення дитячих електронних видань. .................. 25 
2.1.1. Аналіз стану дитячих електронних видань. ................................ 25 
2.1.2. Аналіз параметрів дитячих електронних видань ........................ 26 
2.2. Вибір програмного забезпечення. ..................................................................... 27 
2.3. Вибір устаткування. ............................................................................................ 31 
2.4. Вибір витратних матеріалів ..................................................................... 36 
2.5. Загальна блок-схема технології виготовлення ....................................... 37 
Висновки до другого розділу. ......................................................................... 42 
РОЗДІЛ 3 ЕКОНОМІЧНА ЧАСТИНА .................................................................... 43 
3.1 Витрати на матеріали ................................................................................. 43 
3.2 Витрати на заробітну плату ...................................................................... 44 
3.3 Витрати на утримання та експлуатацію устаткування .......................... 44 
4.5 Собівартість продукції, відпускна ціна тиражу ...................................... 49 
Висновки до третього розділу ........................................................................ 51 
РОЗДІЛ 4 ДЕТАЛЬНА РОЗРОБКА ПРОЕКТУ ...................................................... 52 
4.1 Маршрутно-технологічна карта ............................................................... 52 
4.2. Інженерно-технічне забезпечення виробничих процесів ..................... 57 
4.3 Технологічний план виробничого приміщення ...................................... 60 
Висновки до четвертого розділу..................................................................... 62 
РОЗДІЛ 5. ДОСЛІДЖЕННЯ ТЕХНОЛОГІЇ СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЙНИХ 
РОЛИКІВ ..................................................................................................................... 63 
9 
 
5.1 Аналітичний огляд технологій створення анімаційних роликів ........... 63 
5.1.1. Інформаційний огляд технологій створення анімаційних роликів
 .............................................................................................................................. 63 
5.1.2. Патентний огляд технологій створення анімаційних роликів .. 68 
5.2. Методика проведення експериментальних досліджень ........................ 69 
5.2.1. Обладнання та матеріали для проведення досліджень .............. 69 
5.2.3. Методика проведення досліджень якості відтворення зображень
 .............................................................................................................................. 69 
5.2.3. Результати проведених експериментальних досліджень .......... 70 
5.4. Рекомендації для промисловості ............................................................. 72 
Висновки до п’ятого розділу .......................................................................... 73 
РОЗДІЛ 6. РОЗРОБКА СТАРТАП-ПРОЕКТУ ....................................................... 74 
Висновки до шостого розділу ......................................................................... 91 
ВИСНОВКИ ................................................................................................................ 92 
СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ .................................................................. 93 
ДОДАТОК А ............................................................................................................... 99 






Актуальність теми. Сьогодні розвиток мережевих та мультимедійних 
видань стрімко розвивається. Особливо почали розвиватись дитячі електронні 
видання, оскільки деякі навчальні процеси видозмінюються та переводяться в 
форму онлайн-навчання. Потреба у виготовлення електронних дитячих видань 
полягає в тому, щоб заохочувати дітей до навчання та освоювання нової 
інформації. Електронні видання- це обширне поняття, яке включає в себе 
електронні підручники, сайти, застосунки на мобільні пристрої інтерактивні 
книги та інше. Оскільки електронні видання можуть відтворюватись на різних 
пристроях, що дає змогу дітям навчатись та виконувати завдання не 
прив’язуючись до певної геолокації. Найбільш поширеними є видання типу 
електронних книжок у форматах pdf, epub, fb2 також видання у формі мобільних 
застосунків, що дає змогу загрузити інформацію на пристрій та у вигляді сайту. 
Розробкою продукції даного виду займаються студії такі як: «Видавництво 
старого лева», видавництво «Ранок» та «Glowberry». Використовуючи такі 
видання користувачі сприймають інформацію через слух, зір та через дії у різі, 
якщо видання інтерактивне. Електронні видання можуть бути як і самостійним 
продуктом так і доповненням до друкованої продукції. Найпопулярніші види 
даних видань складаються з друкованої книги у яку можливо вставляти карти з 
мітками та зображеннями, наводячи на які фотокамеру мобільного телефону на 
екран можуть відображатись 3-д моделі. Такі способи подання інформації 
користуються великою популярністю у торгових мереж. [1, 2, 3, 4]. 
В останній час видавництва почали розробляти онлайн школи чи академії, 
для того, щоб діти могли навчатись фізично не перебуваючи в школі. Деякі 
видавництва розробляють одразу блоки завдань, які пов’язані між собою однією 
темою вивчення чи героями. Наприклад видавництво «Ранок» створило онлайн 
школу з електронними ресурсами, де діти можуть проходити різні завдання, 
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читати статті, дивитись відео та спілкуватись з учителем. Також існують 
видавництва («Розумники», «IXL», «Logiclike», «Khan academy kids» та інші), які 
спеціалізуються на виготовленні мережевих видань для дітей Такі видавництва 
розробляють бібліотеки книг співпрацюючи з школами для створення саме таких 
завдань та історій, які будуть співпадати та доповнювати навчальну програму. 
[5,6,7,8] 
У більшості випадків такі електронні видання спрямовані на аудиторію 
молодшого шкільного віку. Тому для аудиторії від 3 до 6 років електронні 
видання існують у вигляді електронних книжок pdf, epub, fb2 та застосунків. 
Електронні видання спрямовані на розвиток математичних, логічних та 
філологічних здібностей дітей (лічба, навчання читанню, писемності, розвиток 
логіки, фінанси, елементів програмування). У мережевих виданнях в складі є 
міні-ігри різної тематики,  іноді ігри поєднуються з теорією або короткими 
анімаційними сюжетами. У більшості випадків сценарій визначений 
розробниками, тому діти слідують йому виконуючи запропоновані завдання. 
[9,10] 
У світі проводяться дослідження та розробки нових способів створення та 
відтворення електронних видань, наприклад системи синхронізації декількох 
електронних книжок, що дає нові можливості використовувати електронні 
книжки при навчанні дітей. Аналізуючи вище перелічені фактори можливо 
зробити висновок, що розроблення та виготовлення дитячих електронних видань 
є актуальним напрямом у теперішній час та є велике поле можливостей для 
вдосконалення даного напрямку [11]. 
Мета – Запроектувани студію з виготовлення дитячих електронних видань 
також дослідити процес створення анімаційних роликів. 




1. Розробити технологічний процес створення дитячих електронних видань 
2. Сформувати розгорнуте промисловае завдання для студії з створення 
дитячих електронних видань 
3. Визначити аналіз стану сучастих дитячих електронних видань 
4. Провести технологічні та економічні розрахунки запроектованої студії 
5. Визначити доцільність створення дитячих електронних видань 
6. Провести дослідження створення анімаційних роликів 
7. Сформулювати висновки і ркомендації по роботі. 
Об'єктом дослідження є анімаційні ролики для дитячих елктронних 
видань 
Предмет дослідження – процес створення анімаційних роликів для 
дитячих елктронних видань 
Наукова новизна результатів досліджень. Дістало подальшого розвитку 
застосування сучасних технологій з виготовлення оригінальних дитячих 
електронних видань з визначенням особливостей створення анімаційних роликів, 
що дозволило спроєктувати студію з виробництва електронних видань для дітей 
широкої вікової категорії. 
Практична значимість результатів досліджень. Розробки в 
представленій магістерській дисертації можуть бути використані для створення 
великого спектру електронних видань різної цільової спрямованості для будь-
якої зацікавленої аудиторії, що сприятиме збільшенню прибутковості 





РОЗДІЛ 1. ПРОМИСЛОВЕ ЗАВДАННЯ 
Було запроектовано розгорнуте промислове завдання для студії з 
виготовлення дитячих електронних видань. Промислове завдання було складено 
на основі аналізу існуючих продуктів на ринку України. У аналіз була включена 
продукція видавництв та студії на теренах України, які займаються розробкою 
дитячих електронних видань [12, 13]. Промислове завдання наведено в таблиці 
1.1. 






















































































































































































книжка «Я люблю 
світ» 
































app 1 20 50 RGB 20 15- 
анімаційні 
ролики 




 1 10 55 RGB 30 5- 
анімаційні 
ролики 
10. Збірник правил з 
української мови 
PDF 1 40 70 RGB 25  
 













































































































































































































528 2 1000 9,2 80,96 
15 
 





572 2 1000 9,2 87,7 




286 1 1000 10 47,7 
10 Збірник правил з 
української 
мови 
1320 2 1000 9,2 202,4 
 










































































































































































мова» екран 3 20 240,00 80 
16 
 





екран 3 20 240,00 80 




сторінка 2 10 240,00 40 
10 Збірник правил з 
української 
мови 
полоса 2 40 20,00 13,3333 
 































































































































































































































































































































































3,00 360 18,00 160,00 4,8 




1,00 360 6,00 160,00 1,6 
10 Збірник правил з 
української мови 
          
 

























































































































































12 10 10 20 














1 20 30 10 




1 10 30 5 
10 Збірник правил з 
української 
мови 
1 40 10 6,67 
 
 
 Також було розроблено макети типових сторінок видань. Макети сторінок 




Рисунок 1.1 – Приклад макету типових сторінок обкладинки та макет титульної 
сторінки для дитячих електронних книжок. 
 
Рисунок 1.2 – Приклад макету типових сторінок змісту та макет сторінки 





Рисунок 1.3 – Приклад макету титулки та макет типової сторінки змісту 
дитячого електронного журналу 
 
Рисунок 1.4 – Приклад макету обкладинки та макет типової сторінки дитячого 















Рисунок 1.7 – Приклад макету головної сторінки сайту та сторінки із макет 




Рисунок 1.8 – Приклад макету сторінки із завданнями та макет сторінки із 
завданням. 
 
Висновки до першого розділу. 
У даному розділі було запроектовано розгорнуте промислове завдання 
також наведено приклади макетів типових сторінок запроектованих дитячих 
електронних видань.  
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РОЗДІЛ 2. ПРИНЦИПОВІ РІШЕННЯ З ВИБОРУ ТЕХНОЛОГІЇ, 
ТЕХНІКИ І МАТЕРІАЛІВ 
2.1. Вибір технології створення дитячих електронних видань.  
2.1.1. Аналіз стану дитячих електронних видань. 
Сьогодні розвиток мережевих та мультимедійних видань стрімко 
розвивається. Посприяв такому стрімкому розвитку електронних книг та 
мультимедійних видань  епідеміологічний стан світу. Оскільки багато закладів 
освіта були переведенні на дистанційне навчання потрібно ще більше  
заохочувати дітей до навчання та освоєння інформації.  
Видання є різних типів, різних способів подачі на можуть відтворюватись 
на різних пристроях. Найбільш поширеними є видання типу електронних книжок 
у форматах pdf, epub, fb2 також видання у формі мобільних застосунків та у 
вигляді сайту. Почали стрімко розвиватись аудіо-видання для дітей у формі 
додатків, які можна складати у бібліотеки. [14]. Плюс такого видання полягає у 
тому, що діти можуть дізнаватись інформацію не залежно від місцезнаходження. 
Також використовуючи такі видання сприяють розвитку сприймання інформації 
через слух.  Також розробляються художні видання з додаванням графіки, 
аудіоелементів, анімації, та ar-реальності з 2-d та 3-d моделями. Такі способи 
подання інформації користуються великою популярністю у торгових мереж. 
Найпопулярніші види даних видань складаються з книги у яку можливо 
вставляти карти з мітками, наводячи на які фотокамеру мобільного телефону на 
екран можуть відображатись на екрані 3-д моделі з якими можливо взаємодіяти.  
В останній час видавництва почали розробляти цілі онлайн школи чи 
академії, для того щоб діти могли навчатись фізично не перебуваючи в школі. 
Деякі видавництва розробляють одразу блоки завдань, які пов’язані між собою 
однією темою чи героями. Наприклад видавництво «Ранок» створило онлайн 
школу з електронними ресурсами, де діти можуть проходити різні завдання, 
читати статті, дивитись відео та спілкуватись з учителем. Такі видавництва 
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розробляють бібліотеки книг співпрацюючи з школами для створення саме таких 
завдань та історій, які будуть співпадати та доповнювати навчальну програму. 
У більшості випадків такі електронні видання спрямовані на аудиторію 
молодшого шкільного віку. Тому для аудиторії від 3 до 6 років електронні 
видання існують у вигляді електронних книжок pdf, epub, fb2 та додатків. 
Електронні видання спрямовані на розвиток математичних, логічних та 
філологічних здібностей дітей (лічба, навчання читанню, писемності, розвиток 
логіки, фінанси, елементів програмування). У мережевих виданнях в складі є 
міні-ігри різної тематики,  іноді ігри поєднуються з теорією або короткими 
анімаційними сюжетами. У більшості випадків сценарій визначений 
розробниками, тому діти слідують йому виконуючи запропоновані завдання. 
2.1.2. Аналіз параметрів дитячих електронних видань 
Аналізуючи дитячі електронні видання було отримано результати, які 
показують, що видання бувають різних видів, саме тому потрібно визначити 
основні параметри для створення якісного видання. Для оцінко головних 
параметрів експертам було запропоновано оцінити показники за десятибальною 
шкалою. Для якісної оцінки основних показників дитячих електронних видань 
було запропоновано такі показники, як: інтерактивність (І), читабельність (Ч), 
навчальна складова (НС), кростплатформеність (К), зручність використання (З), 
адаптивність (А), оригінальність видання (О), сюжет видання (С), інтуїтивність 
інтерфейс (ІІ), якість ілюстрацій (Яо), наявність анімаційних сюжетів (АС).  
Для визначення вагомості показників було здійснення усереднення 








Таблиця 2.1 – Підсумкова матриця результатів 











































































































1 Якість ілюстрацій 10 9 8 10 10 9 9 10 
2 Сюжет видання 10 10 10 12 9 12 13 10 
3 Економічність 12 0 10 8 8 11 9 12 
4 Інтуїтивність 
інтерфейсу 
8 8 12 10 10 10 11 8 
5 Навчальна складова 10 11 12 10 10 13 14 10 
6 Інтерактивність 11 8 9 10 7 10 11 11 
7 Наявність анімаційних 
сюжетів  
11 7 11 9 6 9 10 11 
 
За даними табл. 1.1 була побудована діаграма, яка демонструє вагомість 
показників, діаграма наведена на рисунку 2.1 
 
2.2. Вибір програмного забезпечення. 
Оскільки дитячі видання запроектовані різних видів, то потрібно обирати 














































дитячому електронному видані є багато різновидів інформації, а саме: текстова, 
ілюстраційна та мультимедійна, аудіальна та інші.  
Згідно запроектованих видань було обрано для створення ілюстрацій 
програму Adobe Illustration CC 2019, для створення анімацій Adobe After Effects 
CC 2020 та Adobe Animate CC 2020 , для обробки тексту Adobe Acrobat Pro DC, 




Таблиця 2.2 – Рекомендовані системотехнічні вимоги основних програм для створення дитячого електронного 
видання   
Характеристики Програма 
Adobe Illustration CC 
2020 [15] 
Adobe After Effects 
СС 2020 [16] 




Intel або процесор AMD 
Athlon з підтримкою 64-
розрядних обрахунків. 
Процесор Intel 
Pentium 4, Intel 
Centrino, Intel Xeon 
або Intel Core Duo 
(або сувмістний) з 
тактовою частотою 2 
ГГц та вище. 
Процесор Intel Pentium 4, Intel 
Centrino, Intel Xeon або Intel 
Core Duo (або сувмістний) з 
тактовою частотою 2 ГГц та 
вище. 
Процесор Intel® ибо AMD с 
частотою не менше 1.5 ГГц 
Ємність ОЗП 8 ГБ, (рекомендовано 16 
ГБ). 
2 ГБ (рекомендовано 
8 ГБ) 
2 ГБ (рекомендовано 8 ГБ) 2 ГБ 












Windows 10 (64-битная) 
версий V1809, V1903, 
V1909 и V2004. 
Windows Server версий 
V1607 (2017) и V1809 
(2019).  
Windows 10 версии 
1903, 1909, 2004 та 
більш пізніх версій. 
Windows 10 версии 1903, 1909, 
2004 та більш пізніх версій. 
Windows 10 (32- та 64-розрядні 
версії), Windows 8, 8.1 (32- та 
64-розрядні версії), Windows 7 
SP1 (32- та 64-розрядні версії),  
Windows Server — 2008 R2 (64-
розрядна версія), 2012 (64-
розрядна версія), 2012 R2 (64-
розрядна версія), 2016 (64-




Кінець таблиці 2.2 
Характеристики Програма 
Audacity [19] Siil 0.9.12.  Sublime Text 3.0 [20]  
 









частотою 800 МГц 
та вище 
0,9 ГГц Багатоядерний процесор Intel 
або процесор AMD Athlon з 
підтримкою 64-розрядних 
обрахунків. 
32- або 64- розрядний 
процессор з тактовою 
частотою 1 ГГц або 
вище з набором 
інструкцій SSE2 
Ємність ОЗП 2 Гб 128Мб 0,128 Гб 
 
4 ГБ, (рекомендовано 16 ГБ). 1 ГБ (для 32- 
разрядных систем); 2 
ГБ (для 64- разрядных 
систем) 
Ємність НЖМД 4 Гб 123Мб 0,059  
 
3,6 Гб 3 Гб 
Дисплей  1280x1080 - 1024x768 (рекомендовано 
1920x1080). 













Windows XP, Vista, 7, 
8, 10  
 
 
Windows 10 (64-битная) 
версий V1809, V1903, V1909 
и V2004. 
Windows Server версий V1607 
(2017) и V1809 (2019).  
Microsoft Windows 10 
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2.3. Вибір устаткування. 
Для створення електронних дитячих видань та їх заповнення потрібні потужні 
робочі станції, монітори та інші  технічні прилади.  Оскільки програмне забезпечення, 
які обрано мають певні системні характеристики для їхньої оптимальної роботи, то вибір 
технічних характеристик робочих станцій будуть опиратись на системні характеристики 
програмного забезпечення. 
  Тому було здійснено порівнювання трьох станцій, порівняння наведено в таблиці 
2.2. 
Таблиця 2.2 – Порівняння робочих станцій 
№ Характеристика Станції 
DELL Precision 
Tower  
7920 [22]  
 
Qbox I3910 [23] 
 
IT-BLOK I7 10700K [24] 
 
1.  Об’єм накопичувача 
HDD, ГБ 
2048 2048 2000  
2. Об’єм накопичувача 
SSD, Гб 
512 240 480 
3. Кількість ядер 8 8 8 
4. Об’єм оперативної 
пам’яті, Гб 
32 16 16 
5. Частота оперативної 
пам’яті, МГц 
2400  2666 2666 
6. Частота процесора, 
ГГц 
2,1 3,6 3,8 
7. Об’єм відеокарти, Mb - 8192 10240  










Таблиця 2.3 – Приведені значення порівнюваних робочих станцій 






IT-BLOK I7 10700K 
 
1.  Об’єм накопичувача 
HDD, ГБ 
5 5 4 
2. Об’єм накопичувача 
SSD, Гб 
5 3 4 
3. Кількість ядер 5 5 5 
4. Об’єм оперативної 
пам’яті, Гб 
5 4 4 
5. Частота оперативної 
пам’яті, МГц 
4 5 5 
6. Частота процесора, 
ГГц 
3 4 5 
7. Об’єм відеокарти, Mb 2 4 5 




Рисунок 2.2– Пелюсткова діаграма для вибору робочої станції 
Згідно пелюсткової діаграми найбільшу площу на графіку має робоча станція IT-
BLOK I7 10700K, тому було обрано її. 
Порівняння моніторів наведено у таблиці 2.4. 
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Таблиця 2.4 – Порівняння моніторів 
№ Характеристика Монітори 
LG UltraFine [25] Iiyama ProLite [26] Philips 328E9FJAB [27] 
1. Діагональ 
дисплея 




3840x2160 2560 x 1440 2560 x 1440 












1000:1 1200:1 3000:1 
6. Ціна, грн 11300 10400 9060 
 
Таблиця 2.5 – Приведені значення порівнюваних моніторів  
№ Характеристика Монітори 












5 4 4 












3 4 5 






Рисунок 2.3– Пелюсткової діаграма для вибору монітора 
Згідно пелюсткової діаграми найбільшу площу на графіку має монітор Philips 
328E9FJAB, тому було обрано його. 
Для зручності створення анімаційних роликів та ілюстраційного матеріалу 
потрібно обрати графічний планшет [28]. Було здійснено порівняння трьох графічних 
планшетів, порівняння наведено у таблиці 2.6. 
Таблиця 2.6 – Порівняння графічних планшетів 
№ Характеристика Графічні планшети 
Wacom Intuos S [29] XP-PEN Deco 01 V2 [30] Huion H1060P [31] 
1. Розмір робочої 
поверхні, мм 
160x100 254x158 160x100 
2. Кількість рівнів 
нажиму 
4096 8192 8192 
3. Роздільна 
здатність, LPI 
2540 5080 5080 









Таблиця 2.7 – Приведені значення порівнюваних графічних планшетів 




XP-PEN Deco 01 V2   Huion H1060P  
 
1. Розмір робочої 
поверхні, мм 
4 5 4 
2. Кількість рівнів 
нажиму 
4 5 5 
3. Роздільна 
здатність, LPI 
4 5 5 
4. Ціна, грн 4 5 3 
 
 
Рисунок 2.4– Пелюсткова діаграма для вибору графічного планшета 
Згідно пелюсткової діаграми найбільшу площу на графіку має графічний планшет 
XP-PEN Deco 01 V2  тому було обрано його. 
Також було обрано інше необхідне технічне устаткування для створення дитячих 





Таблиця 2.8 – Додаткове обладнання для виготовлення електронного дитячого 
видання 
Технічне устаткування Характеристики 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 [32] 
Обсяг оперативної пам'яті 128 ГБ 
Кількість ядер процесора 16 
Жорсткий диск   HDD: 2 х 2 ТБ, SSD: 2 x 500 ГБ 
Максимальний обсяг оперативної пам'яті 2 ТБ 
Максимальна кількість HDD/SSD - 4 шт. 
Ціна 95980 грн 
Комп’ютерна мишка  COUGAR 
Minos XT [33] 
Тип підключення  провідне (USB) 
Тип сенсора оптичний 
Роздільна здатність сенсора 4000 dpi 
Кількість кнопок 6 
Ціна 700 грн 
Клавіатура LOGITECH G413 
[34] 
 
Тип підключення  провідне (USB) 
Тип перемикачів Romer-G 
Ціна 2800 грн 
Навушники Shure SRH440 [35] 
 
Частотний діапазон 10 - 22 000 Гц, 44 Ом,  
Чутливість 105 дБ/мВ, 
Ціна 3100 грн 
 
2.4. Вибір витратних матеріалів 
Оскільки видання – електронні, тому матеріалами буде інформація у різному 
вигляді, наприклад ілюстрації, відеоматеріали, тексти в електронному вигляді. 
Електронні матеріали будуть використовуватись при всьому процесі розробки 
електронних видань. Ілюстраційна, анімаційна та відеоінформація буде розроблятись 
безпосередньо у студії, або буде купуватись на спеціалізованих електронних ресурсах 
(сайтах). На спеціалізованих електронних ресурсах можливо купувати ілюстраційну та 
аудіо-інформацію для використання у комерційних цілях. Спеціалізовані сайти можуть 
бути різні, наприклад для ілюстраційної інформації: pixabay, shutterstock, freepik. [36, 37, 
38, 39]  
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Для аудіо-інформації: stock.adobe, pond5, 123rf, на даних ресурсах є можливість 
купити аудіодоріжки, або загрузити на безоплатній основі з посиланням на автора. [40, 
41, 42] 



















Рисунок 2.5 – Блок-схема загального технологічного процесу створення електронного 
дитячого видання у форматі ePub. 
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Пояснення до рисунку 2.4:  
Х1 – текстовий оригінал; Х2 – аудіодоріжки. 
Y1 –ілюстрації; Y2 –анімаційні ролики; Y3 – електронне дитяче видання у форматі ePub 
розміщене у мережі інтернет. 
ТО1 – обробка текстової інформації; У1 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0; ТО2 
– вибір колірного та шрифтового оформлення видання; У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe 
Illustrator CC 2020; ТО3 – створення ілюстраційної інформації; ТО4 – створення 
ілюстраційного матеріалу для анімаційних роликів; ТО5 – створення анімаційних 
роликів; У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Animate СС 2020; ТО6 – додавання ефектів; 
У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe After Effects СС 2020; ТО7 – тестування анімаційних 
роликів;  ТО8 – корегування анімаційних роликів за потреби; ТО9 –  завантаження 
ілюстрацій, тексту та анімацій; У4– ПК ПК з відповідним ПЗ Sigil 0.9.12; ТО10 – верстка 
дитячого електронного видання; ТО11 – збереження видання у форматі; ТО12 – 
тестування; У5 – ПК з доступом в інтернет та відповідним ПЗ Google Chrome 72, Mozilla 
Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; ТО13 – Завантаження дитячого електронного 




















Рисунок 2.6 – Загальна блок-схема створення дитячого електронного видання у вигляді 
мобільного застосунку. 
Пояснення до рисунку 2.5:  
X1 – текстовий оригінал; X2 – аудіодоріжки. 
Y1 – ілюстрації; Y2 – анімаційні ролики; Y3 – електронне дитяче видання у вигляді 
мобільного застосунку. 
ТО1 – визначення базового функціоналу застосунку; У1 – презентаційна дошка, папір, 
олівці, ПК з відповідним ПЗ Microsoft Word 2020; ТО2 – написання технічного завдання; 
ТО3 – обробка текстової інформації; У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, 
Microsoft Word 2020; ТО4 – створення ілюстраційної інформації; У3 – ПК з відповідним 
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ПЗ Adobe Illustrator CC 2019;  ТО5 – створення графічної інформації для анімаційних 
роликів; ТО6 – створення анімаційних роликів; У4 –  ПК з відповідним ПЗ Adobe 
Animate СС 2020, Adobe After Effects СС 2020; ТО7 – тестування анімаційних роликів; 
ТО8 – коригування анімаційних роликів за потреби; ТО9 – створення макету застосунку; 
У5 – ПК з відповідним ПЗ Adobe InDesign CC 2020; ТО10 – створення навігації (Ui та 
Uх дизайн); У6 – ТО11 – створення прототипу застосунку; У7 – ПК з доступом до 
інтернету (електронний ресурс Marvel); ТО12 – створення застосунку; У8 – ПК з 
відповідним ПЗ android SKD IDE Android Studio; ТО13 – тестування дитячого 
електронного видання; У9 – ПК з відповідним ПЗ Google Chrome 72, Mozilla Firefox 65, 
Microsoft Edge 44, Opera 58; ТО14 – завантаження дитячого електронного видання у 










Рисунок 2.7 – Загальна блок-схема створення дитячого електронного видання у вигляді 
електронної книжки формату PDF. 
Пояснення до рисунку 2.7:  
X1 – текстовий оригінал. 
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Y1 – ілюстрації; Y2 – електронне дитяче видання у електронної книжки формату PDF 
розміщене у мережі інтернет. 
ТО1 – обробка текстової інформації; У1 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, 
Microsoft Word 2020; ТО2 – створення ілюстраційної інформації; У2 – ПК з відповідним 
ПЗ Adobe Illustrator CC 2019; ТО3 – верстка видання; У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe 
InDesign CC 2020; ТО4 – тестування дитячого електронного видання; У4 – ПК з 
відповідним ПЗ Google Chrome 72, Mozilla Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; ТО5 
– редагування дитячого електронного видання за необхідності; ТО6 – завантаження 
























Пояснення до рисунку 2.6:  
X1 – текстовий оригінал; X2 – аудіодоріжки. 
Y1 – ілюстрації; Y2 – анімаційні ролики; Y3 – електронне дитяче видання у вигляді сайту 
розміщене у мережі інтернет. 
ТО1 – створення концепції сайту; У1 – презентаційна дошка, папір, олівці, ПК з 
відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, Microsoft Word 2020; ТО2 – обробка текстової 
інформації; У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, Microsoft Word 2020; ТО3 – 
створення ілюстраційної інформації; У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Illustrator CC 
2019;  ТО4 – створення графічної інформації для анімаційних роликів; ТО5 – створення 
анімаційних роликів; У4 –  ПК з відповідним ПЗ Adobe Animate СС 2020, Adobe After 
Effects СС 2020; ТО6 – тестування анімаційних роликів; ТО7 – коригування анімаційних 
роликів за потреби; ТО8 – створення HTML розмітки; У5 – ПК з відповідним ПЗ Sublime 
Text 3.0; ТО9 – створення стилів CSS; ТО10 – створення елементів JavaScript; ТО11 – 
тестування дитячого електронного видання; У6 – ПК з відповідним ПЗ Google Chrome 
72, Mozilla Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; ТО12 – редагування дитячого 
електронного видання за необхідності; ТО13 – завантаження дитячого електронного 
видання на сервер. 
 
Висновки до другого розділу. 
У даному розділі було описано та обрано технологію створення дитячих 
електронних вдань, обрано технічне програмне забезпечення, обрано метеріальне 
забезпечення та устаткування для створення дитячих електронних видань. Було 





РОЗДІЛ 3 ЕКОНОМІЧНА ЧАСТИНА 
3.1 Витрати на матеріали 
Оскільки запроектовані видання є нематеріальними, тобто електронними і для 
створення даних видань не використовуються фізичні матеріали, а використовується 
програмне забезпечення, то було розраховано ціну програмного забезпечення. [43]  
Витрати на програмне забезпечення наведено в таблиці 3.1. 
Таблиця 3.1 – Витрати на програмне забезпечення. 






активі (Пм), обл. 
од. 





Sublime Text 3.0   програмний 
продукт 
2 2240 4480 
Microsoft Office 
2020  
11 6630 72930 
Adobe Illustrator 3 6720 20160 
Adobe Indesign 2 6720 13440 
Adobe Animate 1 6720 6720 
Adobe After 
Effects 
1 6720 6720 
Adobe Acrobat 
Pro DC 
5 5040 25200 










3.2 Витрати на заробітну плату 
Згідно розрахованої трудомісткості для кожного процесу було розраховано 
заробітну плату працівників згідно розряду роботи та тарифної годинної ставки.  [44] 
Розрахунок заробітної плати наведено в таблиці 3.2.  
























1683 2 5 91,95 154 721 
Верстання 1430,00 2 6 72 102 960 
Завдання 
тестування 




510,00 1 5 91,95 46 895 
Основна ЗП основних робітників  680 271 
Доплати, премії та додаткова заробітна плата виробничих робітників (Д) 306 122 
Загальна сума витрат на заробітну плату (ЗП) 986 393 
Соц. відрахування 217006 
      
3.3 Витрати на утримання та експлуатацію устаткування 
 Витрати на утримання та експлуатацію устаткування були вирахувані 
опираючись на кількість нормо-годин, які були розраховані у виробничій програмі для 















Необхідна кількість машин 





1 Завдання складання тексту 8248,973 4,6 5 
2 Завдання ілюстраційного матеріалу 1682,67 0,9 2 
3 Завдання анімаційного матеріалу 510,00 0,3 1 
4 Завдання верстки 1430 0,8 2 
5 Завдання тестування 334 0,2 1 
  Загалом 12206 6,8 11 
 
Розрахунок витрат на амортизацію устаткування запроектованої студії 
вираховується за формулою 
Ва = В · На,       (1) 
де Ва – витрати на амортизацію устаткування; 
В – вартість устаткування та транспортних засобів; 
На – норма амортизації. 
Норма амортизації розраховується за формулою: 
          На = 1 / Тслужб,                                 (2) 
де Тслужб – термін служби даного обладнання, років. 
Розрахунки витрат на амортизацію устаткування запроектованої студії наведені в 
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T81 v01  




0,31 1 0,31 0,031 0,341 50 0,1705 




3.4 Загальновиробничі, загальногосподарські витрати. 
Витрати на електроенергію для потреб запроектованої студії визначаються за 
формулою: 
Ве = П · То · Ке · Ц,      (3) 
де П – потужність струмоприймачів, кВт; 
То – час роботи устаткування (для друкарських машин тільки час друкування), 
години; 
Ц – ціна за 1 кіловат-годину електроенергії[45]; 
Ке = 1,1; 
Розрахунок витрат на електроенергію запроектованої студії наведений в таблиці 
3.5. 













































T81 v01  0,4 12206 1,1 5371 
1,
91 10258 




Витрати на поточний ремонт устаткування запроектованої студії визначаються за 
формулою: 
Впр = Цр · Тс · Кзайн,       (4) 
де Впр – витрати на ремонт, грн; 
Цр – ціна 1 нормо-години ремонтних робіт, грн; 
Тс – середньорічна трудомісткість ремонту в нормо-годинах. 
Кзайн – коефіцієнт зайнятості устаткування. 
Розрахунок витрат на поточний ремонт устаткування для запроектованої студії 
наведений у таблиці 3.6. 
















































































T81 v01  
20 6,78 135,62 155,78 21127 
Разом витрати на поточний ремонт 58 099 
4.5 Собівартість продукції, відпускна ціна тиражу 
Таблиця 3.7 – Розрахунок собівартості продукції  
№ 
п/п 
Стаття витрат Сума витрат, грн. 
1 Заробітна плата робітників 986 393   
2 Відрахування на соціальні заходи 217 006   
3 
Витрати на утримання і 
експлуатацію устаткування 
825 600   
4 Загальновиробничі витрати 1 088 433   
5 Загальногосподарські витрати 1 224 488   
6 Виробнича собівартість 4 341 921   
7 Позавиробничі витрати 30 393   
8 Повна собівартість 4 372 314   
Прибуток виробництва запроектованої студії визначається за формулою: 
П = Цн – С,      (5) 
де П – прибуток; 
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Цн – ціна видання; 
С – повна собівартість продукції. 
Рентабельність продукції, яку виготовляє запроектована студія визначається за 
формулою: 
Рп = П · 100 / С,       (6) 
Рентабельність продукції визначається за формулою: 
Роз = П · 100 / Сб,      (7) 
де Сб – собівартість продукції. 
Таблиця 3.7 – Розрахунок відпускної ціни тиражу, рентабельності продукції та терміну 
окупності. 
Показник Облікова од. Фактична кількість од. 
Випуск продукції в оптових 
цінах 
тис. грн. 5 684   
Випуск продукції в 
натуральному вираженні 
найменувань 57   
Середньоспискова 
чисельність робітників 
чол. 11   
Середньорічний виробіток 1 
робітника 
тис. грн. 516,73   
Фонд заробітної плати 
робітників 
тис. грн. 986,39   
Середньорічна заробітна 
плата 1 робітника 
тис. грн. 89,67   
Собівартість продукції  тис. грн. 4 372   
Витрати на 1 грн. товарної 
продукції 
тис. грн. 0,77   




тис. грн. 914   
51 
 
Кінець таблиці 3.7 
Прибуток по товарній 
продукції 
тис. грн. 1 312   
Рентабельність продукції % 30   
Рентабельність основних 
виробничих засобів 
% 144   
Капіталовкладення тис. грн. 914   
Термін окупності роки 0,7   
 
Висновки до третього розділу 
 У даному розділі було здійснено розрахунки вират на програмне забезпечення, 
обчислення заробітної плати, собівартість продукції, розрахунок виробничих та 
господарських витрат запроектованої студії з виробництва дитячих електронних видань. 
Також було здійснено розрахунки прибутку виробництва запроектованої студії, 




РОЗДІЛ 4 ДЕТАЛЬНА РОЗРОБКА ПРОЕКТУ 
4.1 Маршрутно-технологічна карта  
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Таблиця   4.1 Маршрутно-технологічна карта  
№ Найменування 
технологічної операції 
Устаткування  Технологічні режими.   
Програмне забезпечення  
Витратні матеріали  Допуски та 
засоби контролю  
1. Розробка концепції 
видання 
Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 




HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 
пам’яті 16 Гб 
 
 
2. Обробка текстової 
інформації 
Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 




HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 










Продовження таблиці 4.1 
3. Створення та обробка 
ілюстраційного 
матеріалу 
Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Графічний планшет XP-PEN 
Deco 01 V2   
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 
ПЗ: Adobe Ilustrator CC 2020 
 
Об’єм накопичувача 
HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 
















































Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Графічний планшет XP-PEN 
Deco 01 V2   
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 
ПЗ: Adobe Animate CC 2020; Adobe 
After Effects CC 2020 
 
Об’єм накопичувача 
HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 





















Продовження таблиці 4.1 
5. Створення прототипу 
мобільного додатку 
Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 





HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 
пам’яті 16 Гб 
 
Розмір головного 
екрану не більше 
1920х1080 px; 
розмір іконок не 

























у вигляді сайту) 
Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 
ПЗ: Sigil 0.9.12, Sublime Text 3.0, 
Adobe Indesign CC 2020 
Об’єм накопичувача 
HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 








Кінець таблиці 4.1 
7. Тестування видання Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Операційна система: Windows 10; 
Режими: швидкість  
Інтернету до 1000  
Мбіт/с; 
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 
ПЗ: Sigil 0.9.12, Sublime Text 3.0 
Об’єм накопичувача 
HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 






видання на сервер 
Системний блок IT-BLOK I7 
10700K, Монітор Philips 
328E9FJAB 
Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR Minos XT 
Клавіатура LOGITECH G413 
Операційна система: Windows 10;  
Частота процесора – 3,8 ГГц, 
роздільна здатність монітору – 
2560х1440 px; 
ПЗ: Sigil 0.9.12, Sublime Text 3.0 
Об’єм накопичувача 
HDD 2000 Гб; Об’єм 
накопичувача SSD 480 
Гб; Об’єм оперативної 





4.2. Інженерно-технічне забезпечення виробничих процесів 
Розрахунок площі студії з виготовлення дитячих електронних видань згідно кількості 
працівників наведена у таблиці 4.2 [46] 
Таблиця 4.2. – Розрахунок площі студії для виготовлення дитячих електронних видань 
Найменування відділів підприємства Кількість 
робочих місць 
Виробнича площа, м2 
(6 м2 на особу) 
Відділ обробки текстової інформації 5 30 ( прийнято 
проектом 36) 
Відділ  створення та обробки графічної інформації 2 12 
Відділ створення та обробка анімаційних роликів  1 6 ( прийнято 
проектом 12) 
Відділ верстки  2 12 
Відділ тестування 
 
1 6 ( прийнято 
проектом 12) 
Загальна виробнича площа 84 










Бухгалтерія 1 4(прийнято проектом 
12) 
Конференц зал 9,9(прийнято 
проектом 12) 
Площа туалетів  6 
Кімната приймання їжі 12(прийнято 
проектом 16) 
Склад 12 
Площа підприємства 162 
 
Згідно підрахунків та прийнятих проектних рішень обрано сітку 12х18 ( будівля у 
2 поверхи), загальна площа 432 м2 приміщення на 2 поверах, коридори та сходи. 





Таблиця 4.3 – Обґрунтування площ підрозділів підприємства 










 Поверх 1 
1 Відділ обробки та 
верстки текстової 
інформації 
30 36 Площа контрольної 




2 Відділ  створення 
ілюстраційної та 
анімаційної інформації, 
верстки та тестування 
30 36 Площа контрольної 









4 Приймальня 4 4  
5 Бухгалтерія 12 12 
6 Площа туалетів  6 6 
7 Кімната приймання їжі 12 12 
8 Склад 12 12 
 Загальна площа будівлі= 324 м2(з урахуванням коридорів), 282 м2 (без коридорів) 
Таблиця 4.3 – Експлікація обладнення 
№   Найменування  К-ть  Марка  Фірма виробник  Габарити, м  























0,7 x 0,52 x 0,23 
Клавіатура 
Logitech 
0,45 x 0,02 x 0,18 
Комп’ютерна мишка 
COUGAR 
0,07 x 0,04 x 0,01 
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Кінець таблиці 4.3 
№   Найменування  К-
ть  
Марка  Фірма виробник  Габарити, м  





2  Системний блок IT-
BLOK I7 10700K, 
Монітор Philips 
328E9FJAB 
Комп’ютерна мишка  












0,7 x 0,52 x 0,23 
Клавіатура 
Logitech 
0,45 x 0,02 x 0,18 
Комп’ютерна 
мишка COUGAR 
0,07 x 0,04 x 0,01 






4  РСВ (робоча 
станція для 
верстки видання)  
2  




6  ФС (Сервер)  1  Сервер ARTLINE  
Business T81 v01 
Монітор Philips 
328E9FJAB 
Комп’ютерна мишка  
COUGAR Minos XT 
Клавіатура 
LOGITECH G413 
Сервер ARTLINE  
Сервер ARTLINE 
 Комп’ютерна 
мишка  COUGAR  
Клавіатура 
LOGITECH 
 Системний блок   
0,44 x 0,28 x 0,62  
Монітор Dell  
0,61 х0,20 х 0,41  
Клавіатура  
Logitech     
0,45 x 0,02 x 0,18  
Комп’ютерна 
мишка Logitech  
0,07 x 0,04 x 0,0 








4.3 Технологічний план виробничого приміщення 
 
Рисунок 4.1 – План приміщення 
 
Таблиця 4.4 – Експлікація приміщення  
№  Найменування, призначення  Площа, м2  
I  Відділ обробки текстової інформації 36 
II  Відділ створення анімаційних роликів, ілюстрацій, 
верстки 
36 
III  Кімната для приймання їжі 16 
IV  Кімната директора  12  
V  Туалет  6  
VІ  Бухгалтерія 12 
VІІ Приймальня 8 
VІІІ Склад 12 
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Кінець таблиці 4.4 
№  Найменування, призначення  Площа, м2  
ХІ Відділ тестування 12 
Х Конференц зал 12 
 
Тобто мінімальна площа земельної ділянки – 782 м2. Для проекту було прийнято 
площу 1085 (35*31) м2. Площу було збільшено за рахунок додаткових поковочних 
місць. 
 
Рисунок 4.2 – Генеральний план студії: 1 – студія зі створення електронних 
мультимедійних видань, 2 – парковка і під’їзні шляхи, 3 – пішохідна ділянка, 
пішохідні шляхи, 4 – зона відпочинку 





Таблиця 4.5 –  Техніко-економічні показники генерального плану 
№ 
з/п 
Найменування Од. вимір. Кількісний 
показник 
Примітки 
1 Площа ділянки в межах 
благоустрою 
м.кв. 1085  
2 Площа забудови м.кв. 216 Сітка 
колон: 12×18 
3 Щільність забудови % 0,65  
4 Площа покриття 
(проїзди, площадки, 
тротуари тощо) 
м.кв. 574 489- парковка 
(5*5*24) 88- 
пішохідна зона 




листяні тощо  
6 Інша територія (вільна 
від забудови та 
додаткового озеленення) 
м.кв. 70 Місце для 
відпочинку 
 
Висновки до четвертого розділу 
 У даному розділі було складено маршрутно-технологічну карту процесів 
створення електронного дитячого видання, розрахунок площі студії з виготовлення 
дитячих електронних видань згідно кількості працівників. Наведено технологічний план 
виробничого приміщення також розроблено генеральний план студії з виготовлення 
дитячих електронних видань та наведено техніко-економічні показники генерального 




РОЗДІЛ 5. ДОСЛІДЖЕННЯ ТЕХНОЛОГІЇ СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЙНИХ РОЛИКІВ 
5.1 Аналітичний огляд технологій створення анімаційних роликів 
5.1.1. Інформаційний огляд технологій створення анімаційних роликів 
Згідно джерел анімація — вид кіномистецтва, твори якого створюються шляхом 
знімання послідовних фаз руху намальованих або об'ємних об'єктів, дані твори 
називають анімаційними або мультиплікаційними фільмами. Наразі анімаційні відео 
широко використовуються у багатьох сферах життя людини. Особливо широко 
анімаційні ролики використовуються у медіа просторі. Анімація почала свій розвиток це 
з 19 століття, перший анімаційний фільм був випущений у 1908 році. Засновником 
анімаційних відео вважається Еміль Рено, який винайшов основи технології 
виготовлення анімаційних фільмів. [47, 48] 
Анімаційні ролики ввійшли у багато сфер життя людини, людина може зіткнутись 
з анімаційними роликами будь де, в метро, в кінотеатрі соціальних мережах і т. д. 
Анімації представлені у багатьох виглядах та варіаціях, починаючи від гіф-анімації, яку 
використовують у повсякденному житті закінчуючи повнометражними мультфільмами. 
Анімація ввійшла у життя людини дуже стрімко, в усіх гаджетах, мобільних та 
комп’ютерних пристроях присутні анімаційні вставки, анімація є є при розблокуванні 
телефону, його блокуванні відкритті програм та застосунків при надсиланні листа по 
пошті та інше.  
Анімаційні ролики використовують при спілкуванні посилаючи короткі ролики 
тривалістю декілька секунд для вираження емоцій, почуттів, вражень, оскільки 
анімаційні ролики можуть бути емоційно забарвлені та доносити інформацію 
отримувачу без використання багатьох стилістичних способів. Такими короткими 
відеороликами можуть бути гіф-анімації (циклічні короткі анімовані ролики чи відео) та 
анімовані стікери (анімовані малюнки у 2-d) та інші. Такий спосіб подачі інформації 
користується високою популярністю у багатьох людей, оскільки посилаючи такий ролик 
користувач не витрачає багато часу для донесення своєї думки, такі ролики 
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використовують для миттєвої реакції на інформацію чи подію. Також анімаційні ролики 
можуть бути частиною навігації в просторі. Використовуватись як наглядна 
демонстрація напряму, рухів, підказок для досягнення певних цілей. Наприклад 
демонстрація при знятті коштів з банкомату, сканування продуктів в супермаркеті, 
перехід дороги, користування деякими послугами та продуктами. Особливо почав 
користуватись популярністю такий метод навігації в останній рік, оскільки у світі була 
несприятлива епідеміологічна ситуація. Тому для соціально дистанціонування багато 
компаній, фірм, торговий центрів і т. д. запровадили зручну навігацію для полегшення 
життя людей. Анімаційні ролики використовуються як інструмент для реклами чи 
популяризації певних товарів та послуг, наприклад рекламні компанії на банерах, 
екранах в транспорті, показ реклами на телебаченні чи перед переглядом роликів на 
стрімінгових ресурсах та соціальних мережах. Такі короткі анімовані ролики досить 
дієвий інструмент для виконання певних маркетингових компаній для просування 
продукції та послуг. Використання анімаційних роликів привертає увагу користувача та 
спонукає його перейти на сайт ти сторінку компанії чи рекламну сторінку продукту. 
Анімовані ролики присутні при перегляді товарів на сайтах магазинів, для демонстрації 
товару з різних ракурсів та показання характеристик товарів, таких спосіб подання 
привертає увагу покупця, оскільки одразу викликає асоціативний ряд та збуджує 
покупця до покупки певного товару. Також анімовані ролики використовуються загалом 
у якості листівок для поздоровлень, оскільки є зручним та яскравим способом привітати 
людину чи групу людей оригінальним та не нудним способом. 
 Анімація має декілька видів: графічна, об’ємна, пластилінова, лялькова, 
сипка, перекладна, голчастий екран, тіньова анімація, комп’ютерна анімація, 3-d 
анімація, 2-d анімація. Оскільки видів анімації декілька, то і способи створення таких 
анімацій відрізняються один від одного. Наприклад: покадрова технологія (Найбільш 
складна й тривала технологія, оскільки кожний оскільки кожен кадр в анімаційному 
ролику вимальовується окремо. Завдяки їй можливо відтворити найбільш смілі задуми, 
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оскільки людина, яка анімує не обмежена ніякими програмними особливостями); 
«Ключових кадрів» (полягає в тому, що створюються лише «ключові» кадри, а 
«проміжні кадри» малюються автоматично програмним забезпеченням);  Технологія 
«Захоплення руху» («Motion capture») ( відносно молода технологія, де об'єкти 
рухаються або змінюють форму внаслідок аналогічних дій реальними істотами або 
неживих об'єктів, до яких прикріпленні датчики, що фіксуються в просторі та передають 
дані руху та зміни форми до комп'ютера, де за допомогою програм здійснюється 
анімування). [49] 
Оскільки принципи створення анімації бувають різні, то і для створення анімаційних 
ролики використовуються різні програмні засоби. Для створення пластилінової, 
лялькової сипкої та тіньової анімації та перетворення цих видів анімації в анімаційні 
ролики можливо використовувати камеру, на яку будуть робитись знімки (занімованих 
предметів) та змонтувати ці кадри в програмному забезпеченні такому як Dragonframe, 
StopmotionPro, AnimaShooter та інші. [50] За допомогою такого програмного 
забезпечення можливо скласти кадри зняті на камеру у відеоролик задаючи 
послідовність кадрів та швидкість зміни кадрів за проміжок часу. Для більш динамічної 
анімації потрібно робити багато кадрів для більш плавної зміни характеристик об’єктів, 
що анімуються. 
Для створення комп’ютерної анімації існує декілька видів програмного забезпечення. 
Для 2-d анімації та 3-d анімації потрібно створити в графічних редакторах об’єкти або 
персонажі, які будуть анімуватись та загрузити їх в програмне забезпечення у якому 
безпосередньо буде створюватись анімаційний ролик. Оскільки 2-d та 3-d це принципово 
різні системи, то і для створення анімаційних роликів у цих системах відрізняються. Для 
створення 2-d анімаційних роликів використовують програмне забезпечення:  Adobe 
Character Animator, Adobe Animate, Toon Boom Harmony, Moho та інші. Для створення 
3-d анімаційних роликів: Cinema 4D, Blender,  3DS Max, Cinema 4D, Maya та інші. [51] 
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Після створення у програмному забезпечені анімаційного відеоролику потрібно 
опиратись на такі показники, як частота кадрів, формат збереження, тип стиснення, 
екранне розширення, глибина кольору, бітрейт (ширина відеопотоку) и якість 
зображення, оскільки дані показники впливають на можливість подальшого 
використання анімаційного ролику. 
Частота кадрів у анімації опирається на сприйняття зором людини руху для 
людського ока частота зміни кадрів стає реалістичною починаючи з частоти 50 Гц до 90 
Гц.  Тому були розроблені стандарти частоти зміни кадрів у відеороликах. Опції частоти 
кадрів (fps ) при створенні відеоролику: NTSC- США і Японія відео стандарт 30 fps, Film- 
Кіно-стандарт 24 fps, PAL- Європейський відео стандарт 25 fps, Custom- власна 
установка fps [50] Частота кадрів впливає на якість відеоролику, чим більше кадрів, тим 
чіткіше буде промальовуватись анімація у ролику, також при більшому числі кадрів, 
рухи будуть відтворюватись плавніше. Потрібно зважати на те, що при збільшені 
кількості кадрів анімація буде займати більше пам’яті, внаслідок чого буде довше 
зберігатись (рендиритись) та загружатись при відтворенні.[52] 
 Анімаційні ролики можуть бути збережені у різних форматах, найбільш 
поширені: 
– Webm (був створений Google, як ефективний спосіб поширення медіа серез 
великої аудиторії. Відеоролики WEBM мають відносто невеликий розмір та, але мають 
недолік у невисокій якості відтворення. Формат Webm використовують для суйтів х 
потоковими відео.  
– MPG, .MP2, .MPEG, .MPE, .MPV (файли .MPG, .MP2, .MPEG, .MPE, .MPV можуть 
відтворювати аудіо та відео. Характеризуються відносто невеликим розміром та 
відносто невисокою якістю відтворення. Також файли збережені з таким форматом 
мають зтиснення, що зменшує їхню якість при монтажі. 
– OGG (файли .OGG представляют альтернативу файлам .MPG з відкритим 
вихідним кодом та використовуються для передачі файлів з високою якістю відтворення 
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через інтернет.  Оскільки файли .OGG мають відкритий код, то вони можуть 
використовуватись в різних мобільних застосунках, включаючи GPS-передавачі та 
медіаплеєри). 
– .MP4, .M4P, .M4V (.MP4, .M4P, .M4V аналогічні файлам з розщиренням  .MPG, 
оскільки можуть містити в собі аудіофайли та відеофайли або можуть просто бути 
аудіофайлами.  Такі формати файлів без зтискування, що робить їх ідеальними для 
подільшого редагування, оскільки не втратять свою якість при монтажі).  [53] 
Принципи створення динамічного анімаційного ролика до сьогоднішнього часу 
опираються на 12 принципів створення анімації Уолта Діснея. При створені 2-d анімації 
та 3-d анімації потрібно опиратись на ці принципи, тому при відтворені цих ознак 
використовують різні предмети в програмному забезпеченні.  
Для створення анімації над об’єктами потрібно здійснювати різні маніпуляції, 
наприклад змінювати розмір, форму, стан, місцезнаходження предмета у просторі та 
інше. Для цього можливо використовувати, або вже закладені у саме програмне 
забезпечення функції та показувати програмі ключові кадри, або можлива зміна об’єктів 
за допомогою написання коду (скрипту) різними мовами програмування. Для різного 
програмного забезпечення мова програмування, яка буде використовуватись може 
різнитись. Найбільш використовувані мови програмування для написання скриптів: C#, 
JavaScript, IronPython та IronRuby. 
При створенні анімаційного ролику у 2-d вимірі спочатку створюють ключові 
сцени з об’єктами, а потім анімують окремі об’єкти. Для анімування певного об’єкта 
потрібно його винести на окремий шар, для задання для нього особливих характеристик, 
які можуть не повторюватись в інших об’єктах. Такий прийом використовується ще для 
того, щоб зміна одного об’єкту анімації не впливала на інші об’єкти. При анімувані 
об’єкту, може бути змінена, як і одна характеристика об’єкту так і декілька 
характеристик одразу, наприклад зміна кольору та розміру, чи зміна розміру та 
переміщення та інше.  
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 Для створення анімації в 3-в спочатку відбувається побудова об’єктів, які 
будуть анімуватись у відповідному програмному забезпеченні. Після створення 
персонажів відбувається анімування, шляхом задання відповідних параметрів, змін та 
написання скрипту. Для анімації персонажів також будується їх «склет» для правильної 
побудови рухів. Після всіх необхідних змін об’єктів відбувається рендерінг ролика, при 
якому задають точку з якої буду проводитись «зйомка». 
 
5.1.2. Патентний огляд технологій створення анімаційних роликів 
Оскільки застосовуються анімаційні ролики у великому числі продукції, 
відбуваються дослідження та запровадження патентів у цій галузі. Патенти 
розробляються на різні теми, такі як: термінали для відтворення анімаційних роликів, 
системи для генерації анімації на мобільних пристроях, генерація автоматизованими 
системами анімації персонажів та інші.  
В Україні досліджуються та патентуються різні способи створення та відтворення 
інформації у вигляді анімаційних роликів (послідовних зображень). Наприклад спосіб 
відтворення звукових ефектів у вигляді анімаційного ролика у реальному часі. Такий 
спосіб створення анімаційних роликів буде корисним та може бути застосований при 
створенні видань для людей з обмеженими можливостями зору або слуху. [54] 
Також створюють системи та способи захоплення руху і спосіб виробництва 
анімаційного контенту з їх використанням, також розробляють способи створення 
тривимірних анімаційних фільмів. [55, 56] 
У світі також проводяться дослідження з створення способів створення, реалізації 
та відтворення анімаційних роликів. Наприклад розробляються способи створення 
анімаційних роликів спеціально під мобільні пристрої, для зручності та якісного їх 
відтворення. Наприклад, генерувати анімаційні ролики в одному форматі, а при 
відтворенні на пристрої автоматично робити форматування за потреби. [57] 
69 
 
Також розробляються програмні засоби для створення анімаційних роликів з 
використанням меншої кількості атрибутів та одного комп’ютерного активу, що зберігає 
час при розробці анімаційних роликів. [58] 
Розробляються способи переносу елементів з одного анімаційного ролику в 
інший, що дає щмогу поширювати існуючі анімаційні ролики та створювати нові. Дані 
способи переносу анімаційних фрагментів можуть бути використані не тільки у 
анімаційних роликах та у мультиплікації, а й при створені відеоконтенту. [59] 
Також розробляються нові методи створення анімаційних роликів використанням 
ключових кадрів  та моделюванням динаміки руху об’єктів. [60] 
5.2. Методика проведення експериментальних досліджень 
5.2.1. Обладнання та матеріали для проведення досліджень 
Для проведення досліджень були використані такі пристрої, як комп’ютерний 
пристрій Lenovo Ideapad320, сканер та програмне забезпечення  Adobe Animate CC 2020 
та , папір, кольорові фарби. 
5.2.3. Методика проведення досліджень якості відтворення зображень 
 При проведені досліду було створено анімаційні ролики різними способами 
створення, а саме створення покадрової анімації методом створення кадрів (малюнків) 
вручну на папері та подальшому їх скануванні, створення покадрової анімації в 
програмному забезпеченні та та створення анімаційного ролика в цьому ж програмному 
забезпеченні та створення анімаційного ролика за данними кадрами.  
  В анімаційному ролику частота кадрів буде складати 25, що означає, що для 
покадрової анімації довжиною в 1 с потрібно сторити  25 малюнків.  
 Для створення анімаційного ролика першим способом було створено 25 кадрів, на 
створення одного кадру було затрачено 60 хв, всього 1500 хв. Також на сканування 
зображень було витрачено 25×4,6/100=1,5 хв. Та на створення анімаційного ролика в 
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програмному забезпеченні було витрачено 15 хв. На рендеринг (збереження) 
анімаційного ролику було витрачено 2 хв. Отже, всого на створення анімаційного ролику 
даним способом було витрачено 1518,5 хв. 
  Для створення анімаційного ролику другим способом було також створено 25 
кадрів, на створення одного кадру було витрачено 50 хв, всього 1250 хв. На створення 
анімації для анімаційного відео було витрачено 15 хв. На рендеринг (збереження) 
анімаційного ролику було витрачено 3 хв. Отже, всого на створення анімаційного ролику 
даним способом було витрачено 1268 хв. 
 Для створення анімаційного ролику третім способом було створено ключові карди 
у кіькості 5 шт, на кодний було витрачено 50 хв, всього 250 хв. На створення 
анімауійного ролику було витравчено 60 хв. На рендеринг (збереження) анімаційного 
ролику було витрачено 5 хв. Отже, всого на створення анімаційного ролику даним 
способом було витрачено 315 хв. 
 Для створення анімаційних роликів четвертим способом потрібно створити 
покадрову анімацію безпосередньо в програмному забезпечені, для створення одного 
кадру було витрачено 45 хв, всього 1125 хв. На рендеринг витрачено 3 хв. Отже, всого 
на створення анімаційного ролику даним способом було витрачено 1128 хв.  
 Збережені анімаційні ролики завмають певну кількість пам’яті, для створення 
анімаційного ролику першим способом було використано  13 Мб для збереження кадрів 
та 1 Мб- робмір створеного анімацйного ролику. На створення анімаційного ролику 
другим способом було використано 9 Мб при збереженні кадрів та 2 Мб – розмір 
анімаційного ролику. На стровення анімаційного ролику третім способом було 
використано 2 Мб пам’яті на збереження проміжних кадрів та 2 Мб пам’яті – розмір 
анімаційного ролику. На стровення анімаційного ролику третім способом було 
використано 4 Мб. 
5.2.3. Результати проведених експериментальних досліджень 
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 При дослідженні створення анімаційного ролику було розглянуто три способи 
створення анімаційних роликів. На рисунку 5.1 зображено графік порівняння часу на 
створення анімаційного ролику різними способами.  
 
Рисунок 5.1 – Діаграма порівняння часу витраченого на створення анімаційного 
відеоролику  
  Також був проведений аналіз розміру файлів для створення анімаційних роликів. 




Рисунок 5.2 – Діаграма порівняння розміру проміжний файлів та розміру анімаційного 
ролику 
 Згідно діаграми та графіків можнв зробити висновок, що найбільш швидким 
способом є тетій спосіб, а саме створення анімаційного ролику по ключовим кадрам, але 
найменший обсяг пам’яті використоаується у четвертому способі. По енергозатратності 
та використаної пам’яті оптимальним варіантом є третій спосіб створення анімаційних 
роликів. 
5.4. Рекомендації для промисловості 
Оскільки створення та застосування анімаційних роликів стрімко розвивається. 
Анімація використовується для привернення уваги користувача до певного продукти чи 
послуги також для більшого включення в процес, наприклад надання користувачу 
контролю над анімацією, надання ілюзії, що користувач може впливати на стан чи 
переміщення об’єктів у анімаційному ролику.  
Розвиток анімаційних роликів буде поширюватись у можливості надання 
користувачу інструментів та можливості створювати власні анімації, як наприклад 
компанія  Apple надала змогу створювати сласні стікери, які схожі на користувачів їхніх 
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девайсів (користувач має змогу створити малюнок, який буде схожий на нього самого, 
задаючи параметри зачіски, обличчя, кольору очей, волосся, та інших характеристик). 
Тому в подальшому буде розроблюватись можливість впливати на анімаційні сюжети, 
можливість їх змінювати, змінювати чи заміняти персонажів, одяг, колір, зміна місця та 
інше.  
Також потрібно розвивати програмне забезпечення та методи відтворення 
анімаційних відеороликів при яких відтворення роликів буде відбуватись за 
найкоротший термін та з використанням найменших ресурсів девайсів на яких 
відтворюються дані ролики.  
Висновки до п’ятого розділу 
 У даному розіділ було проаналізовано існуючі технології створення анімаційних 
роликів, наведено характеристики анімаційних роликів, розглянуто програмне 
забезпечення для створення електронних дитячих видань. Також було проведено 
патентний пошук за заданою темою та зроблено дослідження по створенню анімаційних 
роликів різними способами. Результатом досліджень стали діаграми та графіки, які 
наглядно демонструють різницю в часі по створенню анімаційних роликів та кількість 





РОЗДІЛ 6. РОЗРОБКА СТАРТАП-ПРОЕКТУ 
Стартап проект направлений на створення дитячих електронних видань з 
анімаційними роликами. З стрімким розвитком технологій сучасне покоління стало 
більше використовувати комп’ютерні та мобільні пристрої. Виходячи з цього потрібно 
адаптувати процеси навчання, розвитку, розваг під користувача. Наразі покоління дітей, 
які навчаються у навчальних закладах називають поколінням “Z” [61]. Для дітей наразі 
важливо бути «включеними» у процес навчання, тому при створенні навчальних та 
розважальних видань потрібно брати до уваги цей фактор. Даний проект може 
забезпечити більшість потреб такого вибагливого користувача, як включеність у процес 
навчання та задіяти більшість органів сприйняття інформації (слух, зір, дотик).  
Таблиця 6.1 – Опис ідеї стартап-проекта 
Зміст ідеї Напрямки застосування Вигоди для користувача 
Створення дитячих 
електронних видань з 
анімаційними роликами. 
1. Як інструмент для навчання 
дітей у закладах освіти (як 
основна або додаткова 
література) 
1. Доступ до книг з різних 
ресурсів та пристроїв 
2. У розважальних цілях 
(мультимедійні книги, як 
спосіб проводження 
вільного часу дитини, 
інтерактивні видання та 
сайти з навчальними іграми) 
2. Кросплатформеність 
(можливіть використовувати 
книгу для різних операційних 
систем та гаджетів з різною 
діагоналлю екрану) 
3. Розвиток логіки та художніх 
здібностей у дітей 
3. Можливість поєднувати гру 
та поглиблення знань в 
одному місці 
4. Поглиблення знань у дітей з 
різних сфер життя 
(професійні книги чи 
додатки, спрямовані на 
поглиблення знань у певній 
сфері чи галузі) 
4. Мобільність (можливість 
мати з собою декілька видань 
у будь-який проміжок часу на 
одному пристрої) 
Даний проект відрізняється від інших проектів на території України тим, що 
видання будуть адаптовані під потреби користувача, вміщати в собі багато 
мультимедійних елементів ( аудіо, відео, анімацію тощо), що дає біль об'ємну картинку 
та більше зацікавить читача.   
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або в інших 
форматах 
(PDF, fb2) 
Технологія відтворюється за 
допомогою програмного 
забезпечення Adobe Іndesign  або 
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Це наявна технологія, яка 
відтворюється за допомогою 
написання коду, та збереження 










Це наявна технологія, яка 
відтворюється за допомогою 
написання коду, та збереження 
видання на сервері. 
Технологія 
доступна. 
Обрані технології є актуальними у даний час, також дані технології є 
конкурентоспроможними, тому було обрано усі вказані технології для реалізації. 
 
Таблиця 6.4 – Попередня характеристика потенційного ринку стартап-проекту 
№ 
п/п 
Показники стану ринку (найменування) Характеристика 
1. Кількість головних гравців, од 3 
2. Загальний обсяг продаж, грн 150 000 
3. Динаміка ринку (якісна оцінка)  Зростає 
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Кінець таблиці 6.4 
№ 
п/п 
Показники стану ринку (найменування) Характеристика 
4. 












Таблиця 6.5 – Характеристика потенційних клієнтів стартап-проекту 
№ 
п/п 













Потреба дітей в  
оригінальних 




грати в ігри, дивитись 
анімовані ролики та 
бути причасним до 
процесу навчання. 
Основна аудиторія – 














Інтереси і захоплення: 
активні користувачі 
соціальних мереж і 

















Якісні та яскраві 
ілюстрації, цікавість 
сюжету, якість 







Таблиця 6.6 – Фактори загроз 
№  
п/п 
Фактор Зміст загрози Можлива реакція компанії 
1 
Економія на масштабах 
виробництва 
Нова фірма повинна буде 
виробляти відразу великий 
обсяг продукції, яка буде 
різнитись між собою та 
продукцію різних форматів 
та направлень що дорого і 
найчастіше ризиковано.  
Для захисту своїх позицій 
потрібно буде або проводити часті 
акції, вкладати кошти для 
просування торгової марки на 
просторах соціальних мереж,  




до технології і ноу-хау 
Дороговизна нових 
технологій та програмного 
забезпечення.  
Обрати доступні технології для 
виготовлення даного виду 
продукції, заздалегідь провести 
набір спеціалістів високої 
кваліфікації  та відповідного 
технічного та матеріального 
устаткування для роботи. 
3 
Прихильність 
споживачів до певних 
марок 
Споживачі, часто не схильні 
купувати продукцію фірми, 
яка не зайняла стійкої позиції 
на ринку. 
Вкласти кошти у маркетинг та 





Потрібен стартовий капітал, 
який покриє витрати першої 
необхідності. 
Чим більше коштів вливається для 
просунення та розвитку торгової 
марки, також для розвитку 
персоналу та  технології тим 
популярнішим та прибутковим 
буде дана марка. 
5 
Нерівність у витратах, 
що не залежать від 
розмірів підприємства 
Ціна рекламних компаній на 
різних ресурсах. 
Проведення якісного аналізу 
ринку, виділення цільової 
аудиторії та способів впливу на 
купівлеспроможністі. 
6 Доступ до каналів збуту 
Необхідність новій фірмі 
створити платформу для 
презентації та продажу 
продукції. 
Потрібно створити сайт або 
сторінку в популярній соціальній 
мережі, співпраця з «лідерами 
думок» також необхідна участь в 






Кінець таблиці 6.6 
№  
п/п 
Фактор Зміст загрози Можлива реакція компанії 
7 Економіка 






можливостей у створених умовах, 
співпраця з міністерствами та 
державними установами. 
8 Політика/законодавство 
Підвищення уми податків на 
продукцію, несприятлива 
урядова політика у сферах 
освіти та науки. 
 
Таблиця 6.7 – Фактори можливостей 
№  
п/п 
Фактор Зміст можливості Можлива реакція компанії 
1 Економіка Економічне зростання 
країни, вступ до 
Євросоюзу. 
Максимальна реалізація потенціалу, 
ефективне використання наявних 
можливостей, проектування 
продукції на декількох мовах. 2 Політика/законодавство Соціально-політична 
стабільність, обгрунтоване 
законодавство 
3 Природне середовище Формування ринку 
екологічних товарів 
Популяризація екологічного та 
усвідомлене споживання товарів, 
наприклад на дивайсах 
4 Необхідні конкурентні 
властивості продукції 
Наявність на ринку 
компаній зі схожою 
продукцією. Цінова 
різноманітність, 
різноманіття технологій та 
продукції, сервіс. 
Максимальна реалізація наявного 
потенціалу та створення  сучасного 
рішення. Аналіз конкурентних 
компаній та створення стратегії 
покращення сервісу та продукції. 
5 Стратегія підприємства Популяризація різними 
способами, співпраця з 
іншими компаніями, 
колаборації з відомими 
школами та брендами. 
Для реалізації потрібно регулярно 
підвищувати кваліфікацію персоналу, 
розвивати корпоративну культуру, 
проведення форумів, акцій та 
конференції на професійні теми, 
розробка стратегій розвитку 






Кінець таблиці 6.7 
№  
п/п 




компанії та розширення 
спектру продукції. 
Ефективне використання потенціалу 
підприємства означає можливість у 
найкоротший термін зацікавлювати 
та завоювати потрібну цільову 
аудиторію та її поширювати. Також 
пошук нових способів поширення 
впливу на ринку. 
 
 




В чому проявляється дана 
характеристика 
Вплив на діяльність підприємства 
(можливі дії компанії, щоб бути 
конкурентоспроможною) 
1. Тип конкуренції  
- чиста 
Тип ринку, за якого багато 
незалежних один від одного 
виробників продають ідентичну 
продукцію, вхід на ринок вільний і 
жоден із виробників не в змозі 
контролювати ринкову ціну. 




електронних видань ведучи 
відповідну конкурентну 
боротьбу. 




Можливість надання послуг по 
всій території України. 
Ведучи конкуренцію на 
національному рівні, компанії 
необхідно прикласти належні 
зусилля для охоплення всього 
національного ринку. 
3. За галузевою 
ознакою - 
внутрішньогалузева 
Різний рівень техніки, організації 
виробництва, кваліфікації 
персоналу, продуктивності та 
інтенсивності праці 
товаровиробників зумовлює різний 
індивідуальний робочий час на 
виробництво певного виду товару, 
внаслідок чого різну індивідуальну 
вартість виробництва. 
Необхідно зосередити зусилля на 
пошуку конкурентних переваг, які 










В чому проявляється дана 
характеристика 
Вплив на діяльність підприємства 
(можливі дії компанії, щоб бути 
конкурентоспроможною) 
4. Конкуренція за 
видами товарів – 
товарно-видова 
Конкуренція між товарами одного 
виду. У цьому важливого значення 
набуває марка та впізнаваність 
товару. 
Ведеться конкуренція з 
компаніями, які спеціалізуються 
на виготовлені дитячих 
електронних видань. 
5. За характером 
конкурентних 
переваг – цінова  
Боротьба між виробниками 
продукції за споживача через 
зменшення витрат виробництва, 
зниження цін на товари і послуги 
без істотної зміни якості й 
асортименту. Важливою 
особливістю цінової конкуренції є 
цінова дискримінація, за якої один 
вид товару або послуги продають 
різним покупцям за різними 
цінами. 
Необхідно проводити аналіз цін 
конкурентів та триматися на 
відповідному рівні. 
6. За інтенсивністю 
– не марочна 
Роль торгової марки незначна, 
оскільки на ринку не наявно багато 
компаній з виготовленням даної 
продукції хоча самі марки можуть 
бути присутні на ринку 
Проведення належного аналізу 
ринку з проведенням 
статистичних досліджень,  
слідкувати за зміною динаміки та 
настроїв ринку.  
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вже діють на 

































оскільки вони можуть 






































Обгрунтування (наведення чинників, що 
роблять фактор для порівняння конкурентних 
проектів значущим) 
1 Новизна на ринку 
Виготовлення дитячих електронних видань, які 
можна використовувати не тільки в розважальних 
цілях, але й з метою поглиблення знань та 
розвитку навичок. 
2 Додаткові послуги 
Можливість розроблення видань під потреби 
замовника. 
3 Висока якість 
Висока якість графіки, ілюстративного матеріалу 
та мультимедійних елементів, сюжету. 
4 
Постійні акції та спеціальні 
пропозиції 
Акції та спеціальні пропозиції для нових та 
постійних клієнтів, святкові знижки. 
5 Співробітництво 
Можливе співпраця з іншими компаніями, 
наприклад розроблення інструкцій, електронних 
книг, тематичних видань чи інших типів 
продукції. 
 
Таблиця 6.11 – Порівняльний аналіз сильних та слабких сторін студії зі 







Рейтинг товарів-конкурентів у порівнянні з 
студії зі створення мультимедійних видань 
-3 -2 -1 0 +1 +2 +3 
1 Новизна на ринку 20    +    
2 Додаткові послуги 15     +  
3 Висока якість 20   +    
4 
Постійні акції та спеціальні 
пропозиції 
15   +     










Таблиця 6.12 – SWOT-аналіз стартап-проекту 
Сильні сторони: 
- Якісна та доступна продукція 
- Доступна цінова політика 
- Новизна на ринку 
- Широка сфера використання 
Слабкі сторони: 
- Велика кількість конкурентів на ринку 
послуг 
- Підприємство нове і маловідоме 
- Необхідний розмір капіталовкладень для 
розвитку стартапу 
Можливості: 
- Залучення кваліфікованого 
персоналу 
- Покращення технологій 
виробництва 
Загрози: 
- Недостатність коштів 
- Витіснення конкурентами за рахунок 
популярності та більших фінансових 
можливостей 
 
Таблиця 6.13 – Альтернативи ринкового впровадження стартап-проекту 
№ 
п/п 
Альтернатива (орієнтовний комплекс 




1 PR, просування бренду 50% 5 
2 Партнерство для об’єднання продукції 65% 4 
3 









































Вхід до будь-якого 
сегменту не є дуже 
складним, 
конкуренція є, але 
не настільки значна. 
Головне 
зарекомендувати 



















Кінець таблиці 6.14 
3 Фізичні особи 
Мають схильність 








Які цільові групи обрано: купувати даний вид продукції може кожна цільова група 
потенційних клієнтів. Але більшість ресурсів будуть направлені на комерційні установи та 
фізичних осіб. Оскільки ці цільові аудиторі надають перевагу новим технологіям та здійснюють 
онлайн-покупки в інтернеті. Рідко звертають увагу на технічні характеристики продукції, віддаючи 
перевагу новим технологіям та цікавим пропозиціям. 
 












позиції відповідно до 
обраної альтернативи 
















позиціями є якість 
виготовлення продукції 
за вигідною ціною та її 
новизна. 
Стратегія лідерства по витратах. 
 
































але також будуть 
нові товари на 
ринку. 




Таблиця 6.17 – Визначення стратегії позиціонування 
№ 
п/п 









Вибір асоціацій, які мають 
сформувати комплексну 
позицію власного проекту 
(три ключових) 
1 














довговічність (для реалізації 
цієї стратегії повинен бути 
проведений глобальний аналіз 
всіх аспектів виготовлення 
продукції, аналіз сильних та 
слабких сторін, сили та 
ресурси, способи захисту 
продукції та інші фактори).  
 




Вигода, яку пропонує 
товар 
Ключові переваги перед конкурентами 












Якісна та доступна продукція за привабливою 
ціною, співробітництво з комерційними та 
державними установами. 
 
Таблиця 6.20 – Визначення меж встановлення ціни 
№ 
п/п 
Рівень цін на 
товари-
замінники 





Верхня та нижня межі 
встановлення ціни на 
товар/послугу 





















































































































































   
 
 
Висновки до шостого розділу 
 У даному розділі розроблявся стартап проект по створенню студії зі 
створення дитячих електронних видань. Було проведено аналіз конкуруючих 
підприємств, наведено слабкі та сильні сторони продукції. Проведено аналіз ринку та 
аналіз цільової аудиторії запроектованої продукції. Було проаналізовано фактори 
загроз та можливостей, проведено SWOT-аналіз стартап-проекту та розроблено 





 У даній магістерській роботі було проведено запроектована студія з 
виготовдення дитячих електронних видань. Завпроектовано розгорнуте промислове 
завдання також наведено приклади макетів типових сторінок запроектованих дитячих 
електронних видань. Було здійснено розрахунки заробітної плати, собівартість 
продукції, розрахунок виробничих та господарських витрат та здійснено розрахунки 
прибутку виробництва запроектованої студії, рентабельність продукції та термін 
окупності. 
Було описано та обрано технологію створення дитячих електронних вдань, 
обрано технічне, програмне та метеріальне забезпечення та устаткування для 
створення дитячих електронних видань. Наведено блок-схеми створення дитячих 
електронних видань. Було складено маршрутно-технологічну карту процесів 
створення електронного дитячого видання, розрахунок площі студії з виготовлення 
дитячих електронних видань згідно кількості працівників. Наведено технологічний 
план виробничого приміщення, генеральний план студії та наведено техніко-
економічні показники завпроектованої студії. 
Було проаналізовано існуючі технології створення анімаційних роликів, 
наведено характеристики анімаційних роликів. Також було проведено патентний 
пошук по засобіх створення анімаційних відеороликів та зроблено дослідження по 
створенню анімаційних роликів різними способами. Результатом досліджень стали 
діаграми та графіки, які наглядно демонструють різницю в часі та кількість 
використаного об’єму пам’яті при створенні анімаційних роликів наведеними 
способами. 
У даному розділі розроблявся стартап проект по створенню студії зі створення 
дитячих елктронних видань. Було проведено аналіз конкуруючих підприємств, 
наведено сладкі та сильні сторони продукції. Проведено аналіз ринку та аналіз 
цільової аудиторії запроектованої продукції.   
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Студія з виготовлення дитячих електронних видань з
 дослідженням особливостей створення анімаційних роликів
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Технлогічні блок-схеми
Рисунок 1 – Загальна блок-схема створення дитячого
 електронного видання у вигляді мобільного застосунку.
УAловите своеПояснення до рисунку 1: 
X1 – текстовий оригінал; X2 – аудіодоріжки.
Y1 – ілюстрації; Y2 – анімаційні ролики; 
Y3 – електронне дитяче видання у вигляді мобільного застосунку.
ТО1 – визначення базового функціоналу застосунку; 
У1 – презентаційна дошка, папір, олівці, ПК з відповідним ПЗ Microsoft Word 2020; 
ТО2 – написання технічного завдання; ТО3 – обробка текстової інформації; 
У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, Microsoft Word 2020; 
ТО4 – створення ілюстраційної інформації; 
У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Illustrator CC 2019;  
ТО5 – створення графічної інформації для анімаційних роликів; 
ТО6 – створення анімаційних роликів; 
У4 –  ПК з відповідним ПЗ Adobe Animate СС 2020, Adobe After Effects СС 2020; 
ТО7 – тестування анімаційних роликів; Т
О8 – коригування анімаційних роликів за потреби; 
ТО9 – створення макету застосунку; 
У5 – ПК з відповідним ПЗ Adobe InDesign CC 2020; Т
О10 – створення навігації (Ui та Uх дизайн); 
У6 – ТО11 – створення прототипу застосунку; 
У7 – ПК з доступом до інтернету (електронний ресурс Marvel); 
ТО12 – створення застосунку; 
У8 – ПК з відповідним ПЗ android SKD IDE Android Studio; 
ТО13 – тестування дитячого електронного видання; 
У9 – ПК з відповідним ПЗ Google Chrome 72, Mozilla Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; 
ТО14 – завантаження дитячого електронного видання у крамницю застосунків Google Play
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Рисунок 1 – Блок-схема загального технологічного процесу 
створення електронного дитячого видання у форматі ePub.
Пояснення до рисунку 1: 
Х1 – текстовий оригінал; Х2 – аудіодоріжки.
Y1 –ілюстрації; Y2 –анімаційні ролики; 
Y3 – електронне дитяче видання у форматі ePub розміщене у мережі інтернет.
ТО1 – обробка текстової інформації; У1 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0; 
ТО2 – вибір колірного та шрифтового оформлення видання; 
У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Illustrator CC 2020; 
ТО3 – створення ілюстраційної інформації; 
ТО4 – створення ілюстраційного матеріалу для анімаційних роликів; 
ТО5 – створення анімаційних роликів; У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Animate СС 2020; 
ТО6 – додавання ефектів; У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe After Effects СС 2020; 
ТО7 – тестування анімаційних роликів;  
ТО8 – корегування анімаційних роликів за потреби; 
ТО9 –  завантаження ілюстрацій, тексту та анімацій; 
У4– ПК ПК з відповідним ПЗ Sigil 0.9.12; ТО10 – верстка дитячого електронного видання; 
ТО11 – збереження видання у форматі; ТО12 – тестування; 
У5 – ПК з доступом в інтернет та відповідним ПЗ Google Chrome 72, 
Mozilla Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; Т
О13 – Завантаження дитячого електронного видання на сервер.
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Рисунок 1 – Загальна блок-схема створення дитячого
 електронного видання у вигляді сайту.
Пояснення до рисунку 2.6: 
X1 – текстовий оригінал; X2 – аудіодоріжки.
Y1 – ілюстрації; Y2 – анімаційні ролики; 
Y3 – електронне дитяче видання у вигляді сайту розміщене у мережі інтернет.
ТО1 – створення концепції сайту; 
У1 – презентаційна дошка, папір, олівці, ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, Microsoft Word 2020; 
ТО2 – обробка текстової інформації; 
У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, Microsoft Word 2020; 
ТО3 – створення ілюстраційної інформації; 
У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Illustrator CC 2019;  
ТО4 – створення графічної інформації для анімаційних роликів; 
ТО5 – створення анімаційних роликів;
 У4 –  ПК з відповідним ПЗ Adobe Animate СС 2020, Adobe After Effects СС 2020; 
ТО6 – тестування анімаційних роликів; ТО7 – коригування анімаційних роликів за потреби; 
ТО8 – створення HTML розмітки; 
У5 – ПК з відповідним ПЗ Sublime Text 3.0; 
ТО9 – створення стилів CSS; ТО10 – створення елементів JavaScript; 
ТО11 – тестування дитячого електронного видання;
 У6 – ПК з відповідним ПЗ Google Chrome 72, Mozilla Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; 
ТО12 – редагування дитячого електронного видання за необхідності; 
ТО13 – завантаження дитячого електронного видання на сервер
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Рисунок 1 – Загальна блок-схема створення дитячого електронного 
видання у вигляді електронної книжки формату PDF
Пояснення до рисунку 1: 
X1 – текстовий оригінал.
Y1 – ілюстрації;
Y2 – електронне дитяче видання у електронної книжки формату PDF розміщене у мережі інтернет.
ТО1 – обробка текстової інформації; 
У1 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Acrobat 8.1.0, Microsoft Word 2020; 
ТО2 – створення ілюстраційної інформації; 
У2 – ПК з відповідним ПЗ Adobe Illustrator CC 2019;
ТО3 – верстка видання; У3 – ПК з відповідним ПЗ Adobe InDesign CC 2020; 
ТО4 – тестування дитячого електронного видання;
 У4 – ПК з відповідним ПЗ Google Chrome 72, Mozilla Firefox 65, Microsoft Edge 44, Opera 58; 
ТО5 – редагування дитячого електронного видання за необхідності; 
ТО6 – завантаження дитячого електронного видання на сервер
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Рисунок 2 - Приклад макету дитячого електронного журналу(1- титульна сторінка; 2 - зміст; 3 - графічний матеріал; 4 - типова сторінка)
Рисунок 1 - макет сайту (1- головна сторінка; 2 - сторінка переліку тем; 3 - сторінка зіц завданнями; 4 - типова сторінка завдання)
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Рисунок 2 - макет електронної книжки (1- обкладинка; 2 - титульна сторінка; 3 - меню; 4 - типова сторінка)
Рисунок 1 - макет додатку (1- обкладинка; 2 - сторінка меню 3 - сторінка завдань; 4 - типова сторінка)
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Рисунок 1 – Генеральний план студії: 1 – студія зі створення електронних
 мультимедійних видань, 2 – парковка і під’їзні шляхи,
 3 – пішохідна ділянка, пішохідні шляхи, 4 – зона відпочинку
Рисунок 2 – 3Д план студії з виготовлення 
дитячих електронних видань
Рисунок 3 – 3Д план студії з виготовлення 
дитячих електронних видань
